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Kebutuhan informasi akan ketepatan lokasi, saat ini menjadi sesuatu yang penting. 
Dilain pihak kemajuan teknologi telepon genggam sudah dapat memungkinkan 
pencarian informasi melalui telepon genggam. Sehingga informasi yang tepat, cepat 
dan dapat diakses kapan saja menjadi terpenuhi. Berdasarkan hal tersebut pada 
penelitian ini dibuat program aplikasi untuk menampilkan denah lokasi pada telepon 
genggam yang dikhususkan untuk kampus D Universitas Gunadarma. Tujuan dari 
penelitian ini adalah mempermudah dalam rangka pencarian lokasi ruangan di 
kampus D Universitas Gunadarma melalui telepon genggam, selain itu juga dapat 
mengukur jarak denah, memberikan informasi keterangan ruangan dan menampilkan 
detail ruangan. Agar aplikasi ini dapat berjalan dibanyak telepon genggam yang 
mendukung Java, pada proses pembuatannya menggunakan bahasa pemrograman 
J2ME (Java 2 Micro Edition). Berdasarkan pada hasil uji coba, menunjukkan bahwa 
aplikasi pencarian lokasi ruangan kampus D Universitas Gunadarma berhasil 
diimplementasikan dengan dukungan bahasa pemrograman Java. 
 






Saat ini telepon genggam sudah 
menjadi sebuah kebutuhan, fungsi 
telepon genggam itu sendiri bukan lagi 
hanya sebagai alat untuk telepon dan 
SMS (Short Message Service), lebih dari 
itu telepon genggam berfungsi sebagai 
media hiburan dan salah satu sumber 
informasi untuk pencarian lokasi. 
Kebutuhan informasi akan 
ketepatan lokasi, yang seiring dengan 
kemajuan teknologi informasi saat ini 
telah dimungkinkan pencarian informasi 
tersebut melalui telepon genggam. Oleh 
karena itu pada penelitian ini penulis 
membuat sebuah aplikasi pencarian 
lokasi yang dapat berjalan dibanyak 
telepon genggam berbeda merek dan 
jenis. Sebagai pendukung dibutuhkan 
bahasa pemrograman yang fleksibel, 
salah satunya adalah bahasa 
pemrograman Java yang dikhususkan 
untuk pembuatan aplikasi pada telepon 
genggam yaitu J2ME (Java 2 Micro 
Edition). 
 Tujuan dari penelitian ini adalah 
membuat aplikasi pencarian lokasi 
ruangan kampus D Universitas 
Gunadarma danmemberikan informasi 
letak beserta fungsi ruangan-ruangan 
yang ada di kampus D Universitas 
Gunadarma yang dapat dijalankan 
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2. TINJAUAN PUSTAKA  
 
Teknologi Komunikasi 
Peran teknologi komunikasi dan 
informasi saat ini sudah menjadi 
kebutuhan pokok dikalangan masyarakat 
khususnya yang hidup di perkotaan. 
Teknologi komunikasi yang mulai 
banyak digemari saat ini adalah 
teknologi yang mampu memberikan 
informasi lokasi yang biasanya disajikan 
dalam bentuk peta. 
Untuk mendapatkan informasi 
suatu wilayah dengan menggunakan 
perangkat bergerak tidak selalu harus 
terkoneksi melalui GPRS atau 
menggunakan GPS, ada yang cukup 
mengunduhnya melalui internet dan 
memasangnya pada perangkat bergerak, 
user langsung bisa mendapatkan 
informasi suatu wilayah. 
Pada umumnya aplikasi yang 
seperti ini menggunakan pemrograman 
J2ME sehingga membuatnya lebih 
fleksibel dan dapat dipasang diberbagai 




Menurut artikel di 
http://surveyandmapping.kotabogor.net 
(Anonim 2008), peta adalah gambaran 
permukaan bumi pada bidang datar 
dengan skala tertentu melalui suatu 
sistem proyeksi. Peta bisa disajikan 
dalam berbagai cara yang berbeda, mulai 
dari peta konvensional yang tercetak 
hingga peta digital yang tampil di layar 
komputer. Komponen-komponen peta 
itu ada tiga yaitu judul peta, mata angin, 
dan skala. 
 
Peta dapat dibagi menjadi dua yaitu peta 
luas dan peta sempit, peta luas adalah 
peta yang menggambarkan suatu daerah 
yang luas seperti peta dunia, sedangkan 
peta sempit adalah peta yang hanya 
menampilkan sebagian kecil suatu area. 
Contoh peta sempit yaitu peta desa atau 
pedesaan. 
Teknologi Telepon Genggam 
Telepon genggam sering disebut 
dengan handphone (disingkat HP) atau 
telepon selular adalah perangkat 
telekomunikasi elektronik yang 
mempunyai kemampuan dasar yang 
sama dengan telepon fixed line 
konvensional, namun dapat dibawa ke 
mana-mana (mobile) dan tidak perlu 
disambungkan dengan jaringan telepon 
menggunakan kabel (wireless). Saat ini 
Indonesia mempunyai dua jaringan 
telepon nirkabel yaitu sistem GSM 
(Global System For Mobile 
Telecommunications) dan sistem CDMA 
(Code Division Multiple Access). 
Selain berfungsi untuk 
melakukan dan menerima panggilan 
telepon, ponsel umumnya juga 
mempunyai fungsi pengiriman dan 
penerimaan SMS (short message 
service). Mengikuti perkembangan 
teknologi digital, kini ponsel juga 
dilengkapi dengan berbagai pilihan fitur, 
seperti bisa menangkap siaran radio dan 
televisi, perangkat lunak pemutar audio 
(mp3) dan video, kamera digital, game, 
layanan internet (WAP, GPRS, 3G), dan 
GPS (Global Positioning System). Ada 
pula penyedia jasa telepon genggam di 
beberapa negara yang menyediakan 
layanan generasi ketiga (3G) dengan 
menambahkan jasa videophone, sebagai 
alat pembayaran, maupun untuk televisi 
online di telepon genggam mereka. 
Sekarang, telepon genggam menjadi 
gadget yang multifungsi. Selain fitur-
fitur tersebut, ponsel sekarang sudah 
ditanamkan fitur komputer. Jadi di 
ponsel tersebut, orang bisa mengubah 
fungsi ponsel tersebut menjadi mini 
komputer. 
Saat ini hampir semua telepon 
genggam sudah mendukung aplikasi 
Java. Telepon genggam harus memiliki 
JVM (Java Virtual Machine) agar 
aplikasi Java dapat berjalan. JVM adalah 
sebuah spesifikasi untuk sebuah 
komputer abstrak. JVM terdiri dari 
sebuah kelas pemanggil dan sebuah 
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interpreter Java yang mengeksekusi 
kode arsitektur netral. Kelas pemanggil 
memanggil file .class dari kedua 
program Java dan Java API untuk 
dieksekusi oleh interpreter Java. 
Interpreter Java mungkin sebuah 
perangkat lunak interpreter yang 
menterjemahkan satu kode byte pada 
satu waktu, atau mungkin sebuah just-
intime (JIT) kompiler yang menurunkan 
bytecode arsitektur netral kedalam 
bahasa mesin. 
 
J2ME (Java 2 Micro Edition) 
J2ME salah satu distribusi JAVA 
yang khusus dirancang untuk membuat, 
mengembangkan dan menjalankan 
aplikasi-aplikasi Java pada perangkat-
perangkat kecil dengan kemampuan 
komputasi dan memori yang terbatas 
(yang secara praktis tidak sekuat 
komputer PC), seperti handphone, 
communicater, pager, PDA, Palm, 
PocketPC dan lain-lain. Tentunya 
peralatan-peralatan tersebut mempunyai 
karakteristik yang sangat berbeda dengan 
komputer biasa, misalnya kecilnya 
jumlah memori, terbatasnya alat input 
maupun alat output, tampilan user-






 Menurut Fivi Syukriah Fauzi 
(Fauzi 2008),  Struktur navigasi adalah 
struktur atau alur dari suatu program. 
Menentukan struktur navigasi 
merupakan hal yang sebaiknya 
dilakukan sebelum membuat suatu 
aplikasi. Ada empat macam bentuk dasar 
dari struktur navigasi yang biasa 
digunakan dalam proses pembuatan 
aplikasi, yaitu : 
1. Linier  : pemakai  menelusuri 
program secara 
berurutan. 
2. Hirarki :  pemakai menelusuri 
program melalui titik-
titik percabangan          
dari suatu struktur 
pohon. 
3. Non Linier : pemakai bebas 
menelusuri program 
tanpa dibatasi oleh 
suatu rute.                    
4. Campuran  :  pemakai dapat dengan 
bebas menelusuri 
program, tetapi pada 
bagian tertentu gerakan 




Gambar 1. Navigasi Campuran 
  Aplikasi Java pada telepon 
genggam sering menggunakan struktur 
navigasi campuran, karena lebih banyak 
memiliki kelebihan jika dibandingkan 
dengan strutur navigasi linier, hirarki, 
dan non linier. Kelebihannya adalah, 
memiliki struktur yang bebas sehingga 
membuat user bebas menelusuri 
aplikasi, selain itu juga struktur navigasi 
campuran ini tersusun dengan rapih, dan 
dapat membuat user lebih nyaman dalam 
menggunakan aplikasi.  
 
Berdasarkan banyaknya kelebihan yang 
terdapat pada struktur navigasi 
campuran, membuat penulis 




3. METODE PENELITIAN 
 
Langkah-langkah penelitian yang 
dilakukan dapat ditunjukkan oleh 
flowchart pada gambar 2. berikut ini: 
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Gambar 2. Flowchart Aplikasi 
DenahKampusD 
 
4. HASIL DAN 
PEMBAHASAN 
 
Setelah proses pengumpulan 
data-data ruangan kampus D Universitas 
Gunadarma selesai dilakukan, 
dilanjutkan dengan pembuatan denah 
kampus D Universitas Gunadarma yang 
hasilnya dapat dilihat pada gambar 3. 
 
 
Gambar 3. Denah Kampus D Universitas 
Gunadarma 
 
Tampilan seperti pada gambar 3. 
di atas diperoleh dengan cara 
memadukan dua buah data, yaitu data 
dari kampus yang didapat dari web 
Gunadarma berupa gambar denah 
kampus D Universitas Gunadarma 
dipadukan dengan photo satelit yang 
didapat dari Google earth. Pemaduan 
dua buah data ini ditujukan untuk 
mendapatkan gambar denah kampus D 
Universitas Gunadarma yang akurat dan 
nyaman dilihat. 
Tahapan berikutnya adalah 
membuat menu-menu dengan 
menggunakan struktur navigasi 
campuran, hasil rancangan ini 
ditunjukkan oleh gambar 4. 
 
 
Gambar 4. Rancangan Menu dengan Struktur 
Navigasi Campuran 
 
Gambar 4. merupakan struktur 
navigasi yang digunakan pada aplikasi 
DenahKampusD. Struktur navigasi yang 
digunakan adalah tipe campuran yang 
terdiri dari struktur navigasi hirarki dan 
linier.  
Setelah rancangan aplikasi 
berhasil diimplementasikan pada kode 
program maka langkah selanjutnya yaitu 
melakukan uji coba pada emulator. 
Berikut ini adalah tampilan aplikasi 
DenahKampusD yang sudah jadi pada 




Gambar 5. Tampilan Pada Emulator 
 
 Gambar 5. urut dari kiri ke kanan 
terdiri dari splash screen, menu utama, 
denah kampus D, form bantuan, 
pengukur jarak, form cari lokasi, hasil 
pencarian lokasi, dan detail ruangan 
Sekjur Sistem Komputer. 
 
Hasil pengujian mengukur jarak 
 Aplikasi ini bisa memberikan 
informasi jarak antar lokasi, dan hasilnya 
dapat dilihat pada gambar 6. 
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Gambar 6. Tampilan Pengukur Jarak 
 
Pada gambar 6. tampak tampilan aplikasi. 
Dari tabel tampilan tersebut terlihat titik 
awal user berada di Masjid dan 
tujuannya adalah bedeng 001-007. 
Berdasarkan  pengukuran denah 
diperoleh jarak seperti yang tertera pada 
tampilan aplikasi. 
 
Hasil pengujian menampilkan 
keterangan ruangan 
Pada pengujian ini dilakukan 
oleh user yang hanya mengetahui kode 
ruangan, adapun kode ruangan yang 
diujikan adalah D422. Hasil dari 




Gambar 7. Tampilan Keterangan Ruangan 
D422 dan Sekjur SK 
 
 Pada gambar 7. terlihat tampilan 
aplikasi. Dari tabel tampilan tersebut 
terlihat jika yang dimasukkan adalah 
kode ruangan D422, maka keterangan 
yang tampil adalah Kajur Sistem 
Komputer, Kajur Sistem Informasi, 
Kajur Tehnik Mesin, Sekjur Sistem 
Komputer, Sekjur Sistem Informasi, dan 
Sekjur Tehnik Mesin, keterangan 
tersebut merupakan jawaban dari ruang 
D422. Sedangkan bila yang dimasukkan 
nama ruangan Sekjur sk, maka 
keterangan yang dapat ditampilkan 
adalah Sekjur Sistem Komputer yaitu 
Ibu DR. Lussiana ETP, SSI., MT dengan 
lokasi ruangannya di D422. 
 
Hasil pengujian menampilkan letak 
ruangan 
Pengujian lainnya adalah untuk 
menampilkan letak ruangan. Masukkan 
yang dibutuhkan adalah kode ruangan 
atau nama ruangan dalam hal ini hanya 
Sekjur sk. Hasil dari pengujian ini 
ditunjukkan oleh gambar 8. 
 
 
Gambar 8. Tampilan Letak Ruangan D422 dan 
Sekjur SK 
 
Pada gambar 8. tampak tampilan 
aplikasi. jika yang dimasukkan adalah 
kode ruangan D422, maka pointer akan 
menunjuk gedung 4 dengan keterangan 
pointernya Kajur & Sekjur Mesin, 
Sistem Komputer, dan Sistem Informasi,  
keterangan yang ada pada kode ruangan 
adalah D422. Sedangkan bila yang 
dimasukkan adalah nama ruangan 
Sekjur sk, maka pointer akan menunjuk 
gedung 4 dengan keterangan pointernya 
kode ruangan D422, nama Sekjur  
Sistem Komputer yaitu DR. Lussiana 
ETP, SSI., MT dan keterangan yang ada 
pada kode ruangan adalah SEKJUR SK. 
 
Hasil pengujian menampilkan detail 
ruangan 
Pengujian terakhir adalah untuk 
menampilkan detail ruangan. Sebagai 
masukkan pada form pencarian lokasi 
adalah kode ruangan D422, Kajur sk, 
dan Sekjur sk. Hasil pengujian ini 
seperti tampak pada gambar 9. 
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Gambar 9. Tampilan Detail  Ruangan D422, 
Kajur SK, dan Sekjur SK 
 
Pada gambar 9. terlihat tampilan 
aplikasi. Dari tabel tampilan tersebut 
terlihat jika yang dimasukkan adalah 
kode ruangan D422, Kajur sk, Sekjur 
sk  maka akan ditampilkan detail 
ruangan D422 dengan nama Kajur SK 
DR. Ing. Farid Thalib yang berkedap-
kedip. 
 
5. KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
 
 Dari perancangan, pembuatan 
dan implementasi aplikasi 
DenahKampusD, penulis mendapatkan 
beberapa kesimpulan : 
1. Berdasarkan hasil uji coba yang telah 
dilakukan, maka dapat dinyatakan 
bahwa pembuatan aplikasi pencarian 
lokasi ruangan kampus D Universitas 
Gunadarma telah berhasil. 
2. Dari uji coba pencarian lokasi juga 
dapat memberikan informasi berupa 
letak dan fungsi ruangan-ruangan 
yang ada di kampus D Universitas 
Gunadarma. 
3. Selain informasi letak dan fungsi 
ruangan, aplikasi yang telah dibuat 
juga dapat menyajikan informasi 
berupa jarak pada denah. 
4. Aplikasi ini juga mampu 




Dari hasil pengamatan penulis 
melalui proses implementasi aplikasi 
DenahKampusD, penulis menyadari 
masih banyak kekurangan pada aplikasi 
yang penulis buat, oleh kerena itu untuk 
pengembangannya penulis menyarankan 
beberapa hal yaitu :   
1. Untuk dapat menampilkan denah 
kampus Gunadarma yang lengkap 
dibutuhkan denah seluruh kampus 
Gunadarma. 
2. Agar bisa menampilkan keterangan 
seluruh ruangan yang ada di kampus 
Gunadarma secara lengkap 
dibutuhkan data fungsi seluruh 
ruangan yang ada di kampus 
Gunadarma. 
3. Dibutuhkan gambar detail seluruh 
ruangan kampus Gunadarma, agar 
dapat menampilkan detail seluruh 
ruangan yang ada di kampus 
Gunadarma. 
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